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RINGKASAN 
Kupu-kupu merupakan bagian dari biodiversitas yang harus dijaga 
kelestariannya. Kupu-kupu memberikan keuntungan bagi kehidupan manusia. 
Secara ekologis kupu-kupu memberikan sumbangan dalam menjaga 
keseimbangan ekosistem dan memperkaya biodiversitas. Pengenalan metamorfosa 
kupu-kupu indonesia yang digunakan masih menggunakan media berupa gambar 
yang terdapat di buku-buku, hal ini dinilai kurang efektif karena hanya dapat 
dilihat  pada  gambar mati dan berkesan kaku kurang menarik. Tetapi dengan 
menggunakan teknologi Animasi diharapkan dalam pembelajaran metamorfosis 
kupu-kupu dapat lebih menarik, modern dan lebih mudah  mendapatkan informasi 
dalam proses pembelajaran. Animasi ini dibangun dengan menggunakan Adobe 
flash sebagai media desain. Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi 
animasi metamorfosa kupu-kupu indonesia adalah metode studi pustaka dan 
metode pengembangan multimedia versi Sutopo. Hasil akhir dari dibangunnya 
animasi ini adalah sebagai media pembelajaran metamorfosis kupu-kupu dalam 
bentuk animasi yang lebih menarik dan modern yang di buat dengan 
menggunakan adobe flash. 
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ABSTRACT 
 Butterflies are part of biodiversity must be preserved. Butterflies provide 
benefits for human life. Ecologically butterfly contribute in maintaining the 
ecological balance and ensuring biodiversity. The introduction of butterfly 
metamorphosis Indonesia used are still using the media in the form of images that 
are on the books, it is rated less effective because it only can be seen in pictures of 
dead and memorable stiff less attractive. But with the use of technology in the 
learning expected Animation butterfly metamorphosis can be more attractive, 
modern and easier to get the information in the learning process. Animation is 
built using Adobe Flash as the medium of design. The method used in making 
applications animated butterfly metamorphosis Indonesia is book study method 
and methods of developing multimedia version of Sutopo. The end result of the 
construction of this animation is as a learning medium butterfly metamorphosis in 
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